
Witaj
Zadania, bitwy, chwała i śmierć! Witaj z powrotem w magicznej 
krainie Magii i Miecza. 

Królowa Lodu to rozszerzenie gry Talisman®: Magia i Miecz. 
Wewnątrz znajdziesz nowych Poszukiwaczy, Przygody 
i Zaklęcia. Wszystkie te karty działają tak samo, jak karty z gry 
podstawowej, wystarczy je wtasować do odpowiednich talii z 
gry podstawowej. Na arkuszu zasad, który trzymasz w rękach, 
wyjaśniono sposób, w jaki należy korzystać z nowych zadań 
Czarownika i kart Alternatywnych Zakończeń.

Elementy
Poniżej zamieszczono listę elementów znajdujących się w 
pudełku z rozszerzeniem Królowa Lodu:

Arkusz zasad• 
84 karty Przygód• 
20 kart Zaklęć• 
24 karty zadań Czarownika• 
3 karty Alternatywnych Zakończeń• 
4 karty Poszukiwaczy• 

4 plastikowe figurki Poszukiwaczy• 

Symbol Królowej Lodu
Wszystkie karty pochodzące z tego rozszerzenia zostały 
oznaczone symbolem płatka śniegu. W ten sposób będzie je 
można łatwo odróżnić od kart pochodzących z gry podstawowej.

Karty zadań 
Czarownika
Korzystanie z tych kart jest całkowicie 
opcjonalne, gracze powinni ustalić przed 
rozpoczęciem gry, czy zrobią z nich użytek.

Przygotowanie do gry
Na początku gry należy potasować karty zadań Czarownika, 
a następnie umieścić je jako zakrytą talię obok planszy. Jeśli 
gracze korzystają z rozszerzenia Żniwiarz, karty zadań 
Czarownika pochodzące z tego dodatku, również powinny zostać 
wtasowane do tej talii.

Zdobywanie zadań
W podstawowej grze, kiedy któryś z Poszukiwaczy trafił na 
obszar Jaskini Czarownika, gracz mógł rzucić kością, aby podjąć 
się jednego z sześciu dostępnych zadań. Jeśli gracze korzystają z 
kart zadań Czarownika, zamiast rzucać kością, losują wierzchnią 
kartę z talii zadań. Odkrytą kartę należy następnie umieścić w 
strefie gry danego gracza.

Kiedy gracz wykona swoje zadanie, kartę zadania należy usunąć 
z gry. To oznacza, że dane zadanie może zostać wykonane tylko 
raz podczas danej rozgrywki. Jeśli Poszukiwacz, który posiada 
kartę zadania Czarownika, zostanie zabity, kartę zadania należy 
odłożyć z powrotem do talii. Za każdym razem, kiedy do talii kart 
zadań Czarownika powróci jakaś karta, talię należy potasować.

Poza powyższym, do kart zadań Czarownika stosuje się 
wszystkie zasady zadań Czarownika z gry podstawowej: gracz 
może wykonywać tylko jedno zadanie na raz, zadanie musi być 
wypełnione, kiedy tylko nadarzy się ku temu okazja, gracze, 
którzy podjęli się wykonania zadania nie mogą przekroczyć 
Tajemnych Wrót, zanim ich nie wykonają itd.

Wariant: Zadania startowe
Gracze mogą skorzystać z tego wariantu, jeśli chcą rozegrać 
szybszą partię. Podczas przygotowania do gry, po potasowaniu 
talii zadań Czarownika, każdy gracz otrzymuje jedną losową 
kartę zadania.

Wariant: Skarby jako nagrody
Gracze mogą skorzystać z tego wariantu, jeśli posiadają 
rozszerzenie Podziemia i chcą, aby karty Skarbów były łatwiej 
dostępne. Za każdym razem, kiedy gracz wykona zadanie 
Czarownika, zostanie teleportowany do Jaskini zgodnie z 
dotychczasowymi zasadami, jednakże zamiast Talizmanu, może 
w nagrodę wylosować jedną kartę z talii Skarbów.

Wariant: Wymiana zadań
Gracze mogą skorzystać z tego wariantu, jeśli chcą, aby gra 
dopuszczała wymianę posiadanych zadań. Jeśli gracz posiada 
już kartę zadania Czarownika, a nadarzy się okazja do podjęcia 
się kolejnego zadania (w wyniku treści karty lub odwiedzin w 
Jaskini Czarownika), może on wylosować nową kartę zadania 
(zgodnie z zasadami losowania zadań). Następnie wybiera, 
które zadanie chce zachować, a które odrzucić (albo właśnie 
wylosowane zadanie, albo zadanie, które posiadał już wcześniej).

Karty Alternatywnych 
Zakończeń
Korzystanie z tych kart jest 
całkowicie opcjonalne, gracze 
powinni ustalić przed rozpoczęciem 
gry, czy zrobią z nich użytek.
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Przygotowanie do gry
Przygotowanie rozgrywki z kartami Alternatywnych Zakończeń 
zależy od tego, który z dwóch wariantów gracze zdecydują się 
rozegrać. Gracze mogą rozpocząć grę z jawnym lub sekretnym 
Alternatywnym Zakończeniem (patrz poniżej). 

Wariant: Jawne zakończenie
Ten wariant wywiera na Poszukiwaczy duży wpływ i pozwala w 
trakcie rozgrywki przyjąć bardziej strategiczne podejście.

Jeśli gracze skorzystają z tego wariantu, powinni na początku 
gry potasować karty Alternatywnych Zakończeń, a następnie 
wylosować jedną i umieścić ją odkrytą na obszarze Korony 
Władzy na środku planszy.  

Wariant: Ukryte zakończenie
Ten wariant okrasza rozgrywkę szczyptą tajemnicy i jest bardziej 
pasjonujący, gracze nie wiedzą bowiem, jakie niebezpieczeństwa 
czyhają na ich Poszukiwaczy na obszarze Korony Władzy, dopóki 
tam nie dotrą.

Jeśli gracze skorzystają z tego wariantu, 
powinni usunąć z gry wszystkie karty 
Alternatywnych Zakończeń posiadające w 
lewym górnym rogu symbol jawności. Karty 
posiadające taki symbol mogą być wykorzystane 
jedynie w wariancie jawnego zakończenia.

Następnie gracze powinni na początku gry potasować pozostałe 
karty Alternatywnych Zakończeń, a potem wylosować jedną i 
umieścić ją zakrytą na obszarze Korony Władzy na środku planszy. 

Spotkanie Alternatywnych 
Zakończeń
Karty Alternatywnych Zakończeń zastępują warunki zwycięstwa 
z gry podstawowej i zapewniają graczom inne, odmienne 
sposoby na wygranie rozgrywki. Wykorzystując ten wariant, 
na obszarze Korony Władzy Poszukiwacze będą musieli spotkać 
kartę Alternatywnego Zakończenia i postępować zgodnie z 
wydrukowanymi na niej zasadami – nie będą mogli rzucać 
Zaklęcia Rozkazu ani spotykać na tym obszarze innych 
Poszukiwaczy, chyba że dana karta Alternatywnego Zakończenia 
mówi co innego.

Pozostałe zasady dotyczące Krainy Wewnętrznej nadal obowiązują:

Na istoty z Krainy Wewnętrznej (ani z kart Alternatywnych • 
Zakończeń) nie działają Zaklęcia, nie można się też im 
wymykać.

Poszukiwacz, który trafi na obszar Korony Władzy przestaje • 
się poruszać – zamiast tego cały czas pozostaje na tym 
obszarze, chyba że dana karta Alternatywnego Zakończenia 
mówi co innego.

Od momentu, w którym jakiś Poszukiwacz trafi na obszar • 
Korony Władzy, każdy gracz, którego Poszukiwacz zostanie 
zabity, zostaje wyeliminowany z gry.

Zazwyczaj karty Alternatywnych Zakończeń 
wpływają jedynie na Poszukiwaczy znajdujących 
się na obszarze Korony Władzy. Wyjątek 
stanowią polecenia, przy których znajduje się 
symbol gwiazdy – takie polecenia wpływają na 
wszystkich Poszukiwaczy, bez względu na to, w 
jakich Krainach się znajdują (w tym również na 
Poszukiwaczy przebywających na obszarze
Korony Władzy).
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